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1.緒言
学校教育へのコンピュータ導入に伴い,技術・家庭科では「木材加工」領域
や「電気」領域等の各領域において,教育方法としてのコンピュータの活用が
うたわれるようになったOまた一方では,新学習指導要領からコンピュータの
仕組みの学習を始めとする「情報基礎」領域が新たに設置されることになり,
コンピュータ自体の教育,すなわち教育内容としての対応も重要な課題となっ
ている。そのため,これらコンピュータ教育に関する両面(教育方法,教育内
容)での教材開発の必要性に迫られると共に,開発された教材に対する実証的
な検討が急がれている。 しかし,ハードウェアについては,文部省等の予算措
置によって積極的に導入が進められているものの,それを生かすためのコンピ
ュータ教育教材,とりわけソフトウェア,実験・実習教材および関連図書教材
等は,様々な条件の制約の中で両面において質的,量的共に非常に乏しいのが
現状である。 従って,コンピュータ教育教材の開発ならびにそれに伴って必要
とされる実証的研究は緒に就いたばかりと言えよう。
本報告は,上記のことに資するための研究の一環として,教育方法と教育内
容の両面における教材開発とその授業実践を通して得られたコンピュータ教育
教材の開発上の視点について述べ,今後への参考に供することを目的としてい
る。
2.教育方法面における教材開発とその授業実践から
技術科教育の各領域において,コンピュータの持つ機能を生かしたコンピュ
ータ教育教材の利用が種々考えられる。
本項では,コンピュータを利用した学習の展開が期待される場面を,その利
用場面・内容・具体例についてまとめて示すことにする。
技術科教育では,知識や情報を系統的かつ連続的に整理して効率よく解説す
る<知識・情報の伝達>の場面,通常の状態では認識し難い現象の提示や危険
を伴う現象の演示を行う<現象のシミュレーション>の場面,実験や実習の方
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法を提示したり,データの処理やデータの客観化を行う<実験・実習の支援>
の場面,設計や製作の手順の提示および基礎データの提供を行う<設計・製作
の支援>の場面,必要とする情報の提供や種々の情報の加工を行う<情報の検
索>の場面等に多様な利用方法が考えられる。
そして,これらに含まれる機能としては,チュートリアル機能,シミュレー
ション機能,問題解決機能,データベース処理機能等があり,従って,利用さ
れる学習上の形態としては,大きく分けてCAI利用(コンピュータが主体と
なり,教師に換わって教授活動を行う),ツール利用(教師に主体があるが,
授業の時々に必要に応じてコンピュータを補助的に利用する),データベース
利用(生徒・教師が授業中適宜コンピュータに相対し,主体的に情報を得る)
に分類できるが,詳しくは文献1に譲る。
ここでは,これらの中からCAI利用として[簡単な電気回路],ツール利
用として[4サイクル機関],データベース利用として[カラー抵抗の読み方]
の各教材を用いた授業実践を通して得られた,教育方法面におけるコンピュー
タ教育教材の開発とそれを利用する上での留意点についてまとめてみた。 (な
お,以上の三つの授業実践の方法,内容ならびに結果等の詳細については文献
1,2,3に譲ることとする。 )
まず,利用形態に関するものとしては,
(1)CAI利用なのか,ツール利用なのか,データベース利用なのか等,利用
する目的,方法を明瞭に区別しておくこと。
教材・教具との関連については,
(2)コンピュータと教科書,参考書,資料,学習ノート等の関連図書教材と実
験,実習教材等がお互いに補完し合う体制ができていること。
学習効果に関するものとしては,
(3)コンピュータを利用した学習が,座学,実験,実習,観察による学習以上
に効果をあげる可能性があること。 また,その時実験,実習,観察等の体験を
伴う必要性がある場合には,使用する条件,境界を明らかにしておくこと。
(4)コンピュータを利用した学習の場合には,時間的能率が高くなることが予
測されるが,それが学習効果とどのような関係にあるのかを検討しておくこと。
コンピュータの持つ特徴,機能については,
(5)他のメディア(黒板,掛図OHP,VTR,教科書類,実物,模型等)
にはないコンピュータの特徴や機能(普,色,動き,演算,速さ,正確さ,量
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等)を一つか,あるいはそれ以上用いていること。
(6)特に,動的内容や対象物の視覚的な客観化にコンピュータの効果が認めら
れているので,そのような面の長所が生かされていること。
最後になるが,実際には最も大事な技術科教育の目標に深く関わることとし
て,
(7)創造性の育成や問題解決的思考の発達に寄与できるものであり,しかも正
確な学習内容を具備していること。
(8)学習者の興味・関心を喚起する学習内容で,適当な質および量を提供して
いること。
等があげられる。
これらの点を考慮することによって,より良いコンピュータ教育教材が創造
されるものと思われる。
次に,以上の留意点を考慮に入れて,コンピュータ教育教材を評価する上で
の観点を列挙すると,
(1)学習内容に関するものとしては,
○題材,内容の必然性
○内容の展開とその方法の適切さ
○内容の正確さならびに具体性・丁寧さ
○学習効果の可能性
(2)特に,プログラミング技術としては,
○コンピュータ機能の利用度(興味・関心の喚起から)
○操作性(手軽さ,誤動作の防止から)
○着色とデザイン(刺激性の排除,疲れ予防から)
○妥当な音質と作動速度(感性面から)
(3)教材利用の環境としては,
○補完教材の有無(系統的,連続的学習)
○購入価格(廉価で高品質)
○ハードウェア面への対応
等があげられる。
3.教育内容面における教材の開発とその授業実践から
新学習指導要績において,「情報基礎」領域は,
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(1)コンピュータの仕組み
(2)コンピュータの基本操作と簡単なプログラムの作成
(3)コンピュータの利用
(4)日常生活や産業の中で情報やコンピュータが果たしている役割と影響
の4つの内容(概略)から構成されている。 この領域は新設であるため,各々
の内容に応じた具体的な教材の開発が特に重要である。 そして,目標を達成す
るための内容の検討や,生徒の発達段階や個性に応じた適切な指導計画ならび
に学習過程の編成が行われなければならず,さらにはそれらに対する実証的な
検討も必要である。
本項では,生徒が主体的にコンピュータに接する機会が多いと思われる(2)と
(3)の内容の中から,(2)については「プログラミングの学習」を,(3)について
は「データベースの学習」の授業実践を取り上げて示すことにする。
プログラミングの学習には様々な方法が考えられるが,授業実践では,技術
科教育の一環であることを考慮して「木材加工」積域の学習内容と関連させて
指導計画を構築した。 プログラム言語としては,現在の段階で衆知の存在であ
るBASICを用い,保存,読み込み,実行等の基本操作や直線,円,着色等
のグラフィック関係のプログラム用語を用いた。 また,一般にプログラミング
ではフローチャートがその基礎として重要であるが,本題材では順接,判断・
分岐,反復の基本要素の中から,学習内容を生かすために反復について取り組
んだ。
そして,実際にコンピュータを使用する場面では,基本課題を学習内容の中
心に置き,それに加えてさらに生徒が発展的な内容のプログラミングに取り組
めるように,発展課題を用意した。 一方,学習事項の確認ならびに定着を図る
ために学習ノートを各時間用いた。
次に,データベースの学習では,データおよびデータベースの持つ意味を的
確に捉え,目的とするデータおよびデータベースに収集・編集したり,選択・
加工する能力を育てることが大事である。 本題材では,プログラミングの学習
と同様に,技術科教育の教科内容を生かすために「木材加工」領域の木材に関
する内容を対象とした。 すなわち,木材の各種名称や物理的性質,力学的性質,
特徴等のデータを用いてデータベースを構築した。 このデータベースの中から,
種々の課題(例えば椅子を製作する場合に,使用する条件に応じて木材を選定
する。等)に対する解決をコンピュータを利用して行うわけである。 この場合,
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入力,検索,並び替え等データベースソフトウェアが持つ機能を駆使すること
になる。
ここでは,これら「情報基礎」領域の授業実践を通して得られた,教育内容
面におけるコンピュータ教育教材の開発とそれを利用する上での留意点につい
てまとめてみた。 (なお,以上の二つの授業実践の方法,内容,ならびに結果
等の詳細については文献4,5,6に譲ることとする。 )
(1)学習内容は身のまわりにある実際的,現実的なもので,生徒の興味・関心
を喚起する可能性を有しており,しかも基礎的,基本的で理解しやすいこと。
(2)プログラミングの学習では,簡単な命令語を使った行数の少ないプログラ
ムで,題材の特徴を引き出せること。 そして,生徒の知識,能力に応じて発展
的な課題が用意されていること。
(3)データベースの学習では,単なるデータの入力,検索,並べ替えに終わる
ことなく,そこに用いられるデータおよびデータベースに必然性を持たせ,そ
れから新たな情報を創造的に得ることができるような内容にすること。 また,
そこで創られる新たなデータおよびデータベースの意義を理解し,考察できる
ような内容が含まれていること。
(4)デ-タベ-スを始めとする図形処理や表計算のアプリケーションソフトウ
ェアの利用では,取り上げる題材が教科内容に関わっていることが望ましく,
ひいては他の領域との融合化が可能となったり,あるいは学習上の相乗的な効
果が期待されること。
(5)全授業時間にわたって一貫した目的,方法の流れによって学習が進められ,
そして,学習内容がそれに応じて系統的,連続的に構成されていること。 また,
各段階における補完教材が用意されていること。
(6)生徒の創意工夫が入れる余地が残されており,課題に対して創造的に解決
が取り組めること,また,生徒の個性化に対応できる可能性が考慮されている
こと。
等があげられる。
4.結語
教材の開発にあたっては,理論研究・実践研究・編集制作の各々の立場から
の三位一体が重要である。 特にコンピュータ教育教材の開発においては,将来
に連がる普遍的な学習内容と共に,日々に進歩するハードウェアの機能やソフ
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トウェアの技法と歩調を合わせて進んでいくことが望まれるが,このためには
一段と上記三者の連携の必要性が増してくるものと思われる。
そして,教育方法面では,従来のメディアに対するニューメディアとしての
特徴を生かす教材開発(ハイパーメディア)が期待されるであろうし,従来のメ
ディアとのより良い融合化(メディアミックス)も望まれるものと思われる。 ま
た,教育内容面では,教科内容を生かした教材開発とそのコースウェアの構築
が検討課題としてあげられる。 さらに,将来への指向として,これらコンピュ
ータ教育教材にはコンピュータを介して生徒と教師を深く結ぶコミュニケーシ
ョン(文献7)としての役割を果たすことを,不可欠な要素として加えておかな
ければならないであろう。
文献
1)駅田省吾,宮川秀俊他:技術科教育におけるパソコンの実践的利用,日本
科学教育学会年会論文集No. 12,pp.215-218(1988).
2)宮川秀俊,盛政貞人:技術科教育における教授メディアについての実証的研
究-パソコンによるシミュレーションを利用した「簡単な電気回路」の実験
授業-,日本教科教育学会誌,第11巻第3号,pp. 131-137(1986).
3)宮川秀俊,盛政貞人他:技術科教育における教授メディアについての実証
的研究-パソコンによるシミュレーションを利用した「4サイクル機関」の
実験授業成績-,日本産業技術教育学会誌,Vol. 29No.1,pp.72-80(1987).
4)駅田省吾,宮川秀俊:プログラミングの学習の授業実践一中学校技術・家庭
科「情報基礎」頚城-,日本教育工学会研究報告集,JET89-3,pp. 41-47
(1989).
5)宮川秀俊,駅田省吾他:技術科教育におけるプログラミングの学習の授業
実践一各授業時間後の意識の調査結果について-,日本科学教育学会年会論
文集,No. 13,pp.263-266C1989).
6)駅田省吾,宮川秀俊他:教科内容を取り入れたデータベースの学習とその
効果,日本産業技術教育学会近故支部第6回研究発表会講演論文集PP. 37
-38C1989).
7)佐々木真理,宮川秀俊他:技術科教育におけるマンマシンコミュニケーシ
ョン,日本産業技術教育学会第32回全国大会講演論文集,p. 65C1989).
(日本教材学会年報第1巻より抜粋して転載)
-78-
